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Resumen:

El presente articulo analiza al sujeto y las practicas
turisticas en tiempos del ciberespacio, asi como las
repercusiones en la configuracion del paisaje y del
territorio. En la actualidad se trata de un fendémeno a
investigar a partir de un sujeto ciborg, de sus
concepciones, percepciones y formas de vivir el ocio, el
esparcimiento, la aventura, el descanso y la recreacion.
Un sujeto para el cual la tecnologia, el consumo y la
simulacion son centrales y que lo llevan a practicas
donde la simultaneidad, lo efimero, la diversidad y la
dualidad arraigo-desarraigo se reflejan en un espacio que

hace eco de los imaginarios de los cibernautas (ciborgs).
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1. Introduccion

El turismo como practica social no puede descontex-
tualizarse de los vertiginosos cambios ocurridos en socie-
dad de finales del siglo XX y principios del XXI. En este

sentido, los sujetos actuales distan mucho del viajero
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Tourism in times of cyberspace

This article analyzes tourists and their practices in
times of cyberspace, as well as its impact in shaping the
landscape and territory. The phenomenon should be
analyzed based on the cyborg subject, their views,
perceptions and ways of living leisure, recreation,
adventure, relaxation and recreation. A subject to which
technology, consumption and simulation are central,
therefore it is lead to practices where simultaneity,
ephemeral, diversity and the duality between local
attachment and detachment are reflected in a space that

echoes the imagination of cyborgs.
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decimonoénico, en sus motivaciones, en sus posibilidades
y en sus formas de percibir, actuar y significar los lugares
de ocio, descanso y esparcimiento.

El sujeto cyborg se caracteriza por estar inmerso en el
simulacro constante, por ser consumidor, cibernético y

dependiente de la tecnologia. En consecuencia, genera

1 Profesora- Investigadora. Universidad Autonoma Metropolitana- Xochimilco. lopezlevi@gmail.com

2 Profesor-Investigador. BUAP-ITESCA mendez.sainz@gmail.com



Liliana Lopez Levi/ Eloy Méndez Sainz

ciertos imaginarios, que lo llevan a pensar y a actuar en
formas tales que se producen nuevas formas territoriales

para las actividades turisticas.

A partir de lo anterior, nos preguntamos sobre la
forma en que esta nueva condicion del sujeto lo lleva a
concebir el espacio, a percibirlo, a imaginarlo, a vivirlo y
a producir o transformar un paisaje concreto. De manera
especifica nos proponemos hacer particular alusion al
desarrollo de la tecnologia y al ciberespacio, para
analizar las implicaciones que ello tiene en el territorio y,
de manera especifica, en los lugares destinados al
turismo.

Desde una perspectiva teorica, retomamos los imagi-
narios urbanos (Silva, 1992), al simulacro e hiperrealidad
(Baudrillard, 1992), al ciberespacio y los organismos
cibernéticos (Haraway, 1991; Batty, 1997; Kitchin,
1998), al consumo (Lopez, 1999) y ofrecemos la
aplicacion y desarrollo de los conceptos de simultanei-
dad, diversidad, condicién efimera y la dualidad arraigo-
desarraigo, para caracterizar los territorios del turismo

resultantes y sus paisajes correspondientes.

2. El sujeto cibernético y la practica
turistica

El turismo ha cambiado en las tltimas décadas, como

consecuencia, entre otras cosas, del desarrollo
tecnoldgico, de la conformacion de nuevas identidades,
de las practicas sociales, las formas de actuar, de percibir,
de los deseos y las costumbres que caracterizan al sujeto
posmoderno. Se trata de un ser humano mas urbano, con
una vida cultural centrada en el consumo, con mayor
dependencia de la tecnologia, inmerso en el constante
simulacro y que responde a nuevas formas de vincularse
socialmente.

El turismo tiene un antecedente importante en los
siglos XV al XVIII cuando los jovenes burgueses
Grand Tour

(principalmente Paris, Génova, Roma, Florencia, Vene-

viajaban hacia las ciudades del

ciay Napoles), como un rito de transicion hacia la mayo-
ria de edad, en el cual visitarian lugares que les ofrecian
tanto elementos de alta cultura como mundanos.
Después, durante el siglo XIX, las ciudades norteameri-
canas y europeas se convirtieron, a partir de la exaltacion
de la tecnologia, en simbolos del progreso. En funcion de
eso se visitaban y se promocionaban en las ferias y
exhibiciones del siglo XIX y primeras décadas del siglo
XX (Judd, 2003: 54). Sin embargo, en contraste con una
industrializacion, también florecidé un culto por Ia
naturaleza y se desarrolld una vision romantica, en la
cual se ensalzaban diversos rasgos del paisaje rural
(Judd, 2003: 53).

A mediados del siglo XIX, surgieron las primeras
agencias de viajes, entre las cuales se destacd la de
Thomas Cook, e inici6 el turismo masivo (Judd, 2003:
53). En Estados Unidos se hicieron también las guias de
viaje que orientaban a los viajeros sobre lo relevante del
lugar visitado.

Los operadores turisticos locales tradujeron las
descripciones y representaciones encontradas en guias de
viaje en realidades fisicas, proporcionando a los turistas
itinerarios fijos, los cuales reducian las ciudades que
veian a una melange de monumentos, sitios historicos y
centros culturales. La experiencia turistica en el trans-
porte masivo y los recorridos guiados redujeron la ciudad
a un panorama de ‘ciudad de paso’ vista ‘desde fuera, de
una manera fascinante.” Las Ferias Mundiales y exhibi-
ciones consolidaron el habito de ver a las ciudades como
un collage de imdgenes urbanas estilizadas y escenas
preestablecidas (Cocks en Judd, 2003:54).

Ademas de las modificaciones en la fisonomia y
funcionalidad urbana, la revolucion industrial generd
cambios radicales en la vida social en general, y en el
turismo en particular, a partir de las nuevas opciones de
la tecnologia. El ferrocarril, por ejemplo, facilit6 el desp-
lazamiento por tierra, redujo los tiempos y permitié que
una mayor cantidad de poblacion se trasladara grandes

distancias.
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Otros inventos posteriores como la luz eléctrica, el
automovil, la radio y el cine también influyeron en la
conformacion y transformacion de los sitios para el
descanso, el ocio, el esparcimiento y el placer, asi como
en la percepcion y en el significado que el viajero le daba
a los lugares. A los inventos mencionados, se afnadio,
después, la television, el avion, las computadoras y los
celulares. Cabe destacar que la tecnologia asociada a la
comunicacion ha sido central en la conformacion de los
nuevos espacios turisticos. Por el momento nos interesa
destacar, en particular, el papel de la comunicacion
electronica y el ciberespacio.

El desarrollo tecnoldgico llegd en el siglo XX a
niveles vertiginosos y, sobre todo desde la segunda
posguerra llevo a cambios radicales en las formas de vida
y las practicas sociales. A partir de los afios sesenta, las
tecnologias de la informacion y la comunicacién se
posicionaron de manera central dentro del sistema social
y la reestructuracion del mundo. Especificamente aquél-
las asociadas al ciberespacio facilitaron la internacionali-
zacion de la produccion, en el marco de una organizacion
socio-técnica, que acompafada de procesos de desregu-
larizacion que promovieron nuevas formas de competen-
cia, inversion y expansion de los mercados (Kitchin,
1998:388). Las actividades terciarias crecieron en impor-
tancia e incorporaron las nuevas posibilidades ofrecidas
por la tecnologia.

De acuerdo con Harvey (1990: 284, 285, 306) ha
habido una aceleracion en los procesos de produccion,
asi como transformaciones en el ambito del consumo,
donde los mercados dieron celeridad a la compra-venta
de objetos, servicios y entretenimientos, valorando de
manera particular lo instantdneo y lo desechable. Asi el
desarrollo de las nuevas tecnologias ha llevado a lo que
se ha denominado la compresion del espacio-tiempo.

Para ello ha sido importante, durante las ultimas
décadas, el acceso cada vez mayor a algunos inventos
tales como los vehiculos automotores, el avion, la

computadora personal y los teléfonos celulares. Se

conjugan en una sola las tecnologias de la movilidad,
comunicacion e informacion. Un ejemplo de lo anterior
es el hecho de que con el acceso a Internet, la gente
programa sus viajes, compra boletos y establece itiner-
arios sin la necesidad de recurrir a las agencias u oficinas
de las compaiiias aéreas.

La conjuncion entre las computadoras, los desarrol-
los en términos de protocolos de comunicacion,
tecnologia de redes y la compresion de datos (Batty,
1997:339) han llevado a la masificacion del ciberespacio
y con ¢l la movilidad virtual. A partir de la década de los
noventa del siglo XX, se increment6 el acceso a Internet,
en particular aplicaciones tales como el correo
electronico y las redes sociales.

El sujeto cyborg resultante, derivado del proceso
histérico descrito, es en palabras de Donna Haraway
(1991), un cyborg, un organismo cibernético, un hibrido
entre un ser vivo y maquina, un ser humano intimamente
ligado a lo tecnologico, dependiente de aparatos tales
como la television, el celular y la computadora para
desarrollar sus actividades cotidianas, las laborales, de
esparcimiento y para relacionarse socialmente.

El otro elemento importante en la cultura posmod-
erna y que influye en la forma en que el sujeto construye
los espacios turisticos, es el lugar central que, desde la
segunda mitad del siglo XX, se le ha otorgado al
consumo. El consumo se convierte en una forma del
individuo para darle un sentido existencial a sus vidas. La
posibilidad de adquirir objetos, de ser usuario de servi-
cios, de habitar aunque sea temporalmente ciertos
lugares se vuelven necesidades que moldean practicas
sociales, las percepciones, las formas de produccion,
intercambio y apropiacion de las mercancias, ya sean
estas cosas, Sservicios o espacios.

Como consecuencia, el espacio turistico resulta
ser una mercancia sujeta a procesos caracteristicos de la
logica del consumo tales como lo efimero de la moda, la
pulverizacion de las diferencias entre los productos o

servicios ofrecidos, la distincion y la seduccion de la
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publicidad. Es decir, en aras de fomentar una produccion
continua, que movilice la economia, los productos no
estan pensados para durar, sino para ser sustituidos por
otros. Asimismo, se busca ofrecer una gran variedad,
para que el consumidor crea que las mercancias ofrecidas
se adaptan a sus deseos, necesidades, estilos de vida,
poder adquisitivo, gustos, cuando en realidad es al revés;
es el individuo quien debe encajar en los nichos de
mercado existentes. La publicidad, por su parte, también
desempefia un papel importante en la construccion tanto
de una imagen de lo ofrecido, como del deseo que puede
generar (Lopez Levi, 1999: 57-63).

En el caso de los lugares turisticos, la publicidad
ayuda a construir los imaginarios de lo local, en los
cuales se depositan los significados que derivan en la
conformacién de un espacio que para ser vendido puede
ofrecer cosas tales como placer, prestigio social o el
contacto con la naturaleza.

El sujeto ciborg y su dindmica contemporanea se
caracterizan también por el simulacro. Es decir, por la
conformacion de una realidad a partir de la reproduccion
de un modelo abstracto, que tiene su referente en un
original ausente, imaginado como real. El simulacro no
consiste en imitar, falsificar o en hacer copias, no se trata
de una representacion hecha a manera de espejo, sino de
la creacion incesante de objetos, servicios, discursos,
territorios, situaciones o fenomenos donde el modelo
precede a la realidad; donde esta tltima se conforma a
partir de la ilusién de si misma (Baudrillard, 2002). Los
modelos se difunden a través de varios mecanismos: las
redes sociales, internet, la television y el cine son algunos
de ellos.

También se han desarrollado diversas aplicaciones
tecnologicas, como por ejemplo, la realidad aumentada.
Consiste en una tecnologia, que parte de los principios de
la realidad virtual, pero sin aislar al sujeto de su entorno.
Es decir, inserta objetos virtuales en un paisaje real,
mediado por ciertos aparatos como el teléfono celular o

los IPads. Es una aplicacion cibernética que permite

aumentar la realidad, como su nombre lo indica. Lo que
aumenta el potencial econémico de los lugares (Ruiz,
2011). En particular, un turista puede ver un paisaje
urbano, mediado por su celular, y ademas de ver lo que le
apareciera si tomase una foto, le aparecen simbolos para
identificar donde estan los hoteles, los restaurantes, los
bares o cualquier otro sitio que pudiera interesar a un
turista. De acuerdo con Ruiz (2011), los primeros
ensayos con dicha tecnologia se aplicaron al patrimonio
cultural, en particular a los sitios arqueoldgicos. Por
medio de ellos, se podia reconstruir el pasado y
permitirle al visitante interpretar los yacimientos o las
excavaciones que veia, en otras palabras, ver un sitio en
ruinas, de la forma coémo debia verse si los edificios
estuvieran completos y con la gente del pasado atin cami-
nando por ahi. Para el sitio arqueoldgico de Pompeya se
desarroll6 una aplicacion en la cual se insertaron “dentro
de los escenarios reales de los restos de Pompeya, anima-
ciones virtuales de la flora y fauna y recreaciones de
escenas cotidianas de la vida romana mediante graficos y
actores virtuales en 3D (Ruiz, 2011).

Ahora, si la relacion del sujeto con la realidad simu-
lada estd mediada por la imagen de la pantalla, multiples
experiencias son apropiadas con dicha mediacion, por lo
que el ciborg accede a las emociones con la sensibilidad
desvanecida o exacerbada debido a la experiencia
actuada de terceros, lo que induce a actuar de determi-
nada manera el encuentro turistico, al que se llega
emocionalmente blindado. Porque el destino, la mirada y
el encuentro se construyen socialmente previo al acon-
tecimiento, de manera que la simulacion y la virtualidad
no radica en el objeto, sino en la relacion que con ¢l se
establece: extrafiamiento ante una pertenencia distante
(la compresion del espacio no hace familiar lo ajeno), a la
vez que desconcierto a la vista de lo real desconocido (el
preludio en pantalla s6lo trasmite una representacion de
la realidad, a la que hasta cierto punto sustituye).

La copia resultante tiene como atributos la diversidad

y la simultaneidad. Al no ser una reproduccion fiel, al no
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estar encasillada en posibilidades, se multiplica y se
diversifica. Asimismo, se presenta en forma tal que no es
necesaria la sucesion entre lo que se interpreta como
original y sus reproducciones. Las distintas versiones son
simultaneas.

Lo real, en este sentido, se crea, se transforma y
pervive a través de los signos que lo componen. Lo origi-
nal, lo auténtico, el referente no estan en el soporte mate-
rial, sino en los simbolos que conlleva, en la imagen que
se desprende de la simulacion. Se conforma asi una
hiperrealidad que se manifiesta espacialmente, que
deriva en formas especificas del territorio y en paisajes

concretos.

3. Paisaje turistico y dinamicas
contemporaneas

El paisaje turistico es un reflejo cultural del ser
humano, de su vivir, concebir y percibir el territorio; de
los espacios vividos, recorridos, padecidos, gozados,
fantaseados, nombrados, asimilados y sentidos. Las
logicas divergentes de los actores que ahi se relacionan se
combinan con las circunstancias particulares de cada
individuo para producir y transformar diversas locali-
dades de forma tal que el habitar produce signos de una
fugacidad que no es necesariamente efimera, pero que se
presenta como tal.

Por ende, el espacio turistico resultante se configura
a partir de la apropiacion del lugar por parte de los inver-
sionistas, los residentes y los visitantes. Una serie de
actores diversos que dificilmente hacen comunidad, pero
conviven en un espacio local construido a partir del
desarraigo y lo efimero, donde se encuentran las huellas
de fenomenos globales y se marcan sus correspondientes
versiones locales. Las ciudades concretas reflejan el
transitar de su gente en el tiempo, con el cuerpo en un
lado y la mente en otro.

Las relaciones sociales se caracterizan por ser masifi-

cadas y segmentadas. Lo primero, porque se abaratan

paquetes, lo segundo, porque las comunidades de iguales
se compactan, se especializan, repiten el esquema subur-
bano de villa aislada. Es también una vision de cibernau-
tas: ninguna isla es tal debido a los circuitos de comuni-
cacién, pero visualmente son fortines: relativismo
comodo y su negacion absoluta.

A partir de lo anterior, se plantea la tarea de encontrar
las formas en que cristaliza el ciberespacio, a través de
los conceptos de simultaneidad, de lo efimero y de la
dualidad arraigo-desarraigo. La primera entendida a con
base en que tanto la accion, como la percepcion globales
son posibles en virtud de la conexién imaginaria en
paralelo; la segunda fundamentada en el hecho de que la
experiencia no pretende trascender; en tercer lugar,
respecto a la dualidad arraigo-desarraigo, donde la red
dispara la movilidad al tiempo que mantiene la referencia
del anclaje de recursos y personas.

Aunque el ciberespacio pudiera parecer intangible,
su dindmica y relaciones sociales producen formas mate-
riales, morfologias territoriales especificas, un paisaje
que, en términos del turismo, se expresa a modo de
tejidos urbanos adosados a la playa, lineales, a manera de
peines paralelos a la linea de mar, o clusters organicos
segun la topografia. En estos lugares la clonacion es
frecuente, asi como la homogenizacion o desinterés en el
tratamiento simbolico, pues la norma visual sélo busca
transparencia, claridad, mientras la forma en general es
secundaria, subordinada a la vision del mundo acorde al
ciberespacio.

Las dinamicas y relaciones que propicia, asi como la
tecnologia que le soporta constituyen la base de una
forma de ver y vivir el mundo —una suerte de ciber-
vision-, que ha de representarse con especificidades a
particularizar por el momento en la ciudad turistica. Al
ser un fendmeno novedoso no parece aun madurar en
términos categdricos, pero si se detectan rasgos de
incidencia en los que aparecen significativas: simulta-
neos, efimeros y arraigados-desarraigados.

La simultaneidad es una accion temporal. Dos 0 mas
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eventos son simultaneos si se realizan al mismo tiempo,
un hecho que ahora llama la atencion en la medida que
los procesos no solo se conlciben en tanto sucesion de
momentos hilvanados en la continuidad del tiempo,
también estos momentos se ubican en varios lugares, lo
que brinda la oportunidad de lograr un mismo proceso en
varios lugares a la vez. Es decir, ahora la espacialidad y
la temporalidad se conjugan para relativizar el proceso,
que ya no pende sélo del acomodo de etapas en la linea
del tiempo. Una etapa o momento “tercero” no ha de
esperar a que se realice el momento “segundo”, sino que
pueden y deben efectuarse en paralelo. De manera que el
montaje de un artefacto no se remite a una cadena de
agregados sucesivos que seguirian una “linea”, sino a la
confluencia de multiples lineas. Ya no es una mesa de
trabajo, sino varias sobrepuestas o, lo que es igual, varios
planos de intervencion sobre el mismo objeto. El tiempo
no deja de ser lineal, mas bien se multiplica en lineas que,
al ensanchar el ambito —o momentos- de produccion,
encogen la velocidad de obtencion del producto final.
Esto socava el imaginario del orden segun el cual la
ciudad se apropia visualmente del mismo modo que
transcurre el tiempo unilineal o, si se quiere, de manera
total en vistas instantaneas de conjunto, lo que daba de
entrada a la vista paisajistica la categoria de totalidad
cifrada en elementos de unidad o identificacion que, al
apropiarse por partes, implicaba desagregar en individu-
alidades los elementos dominantes.

Por tanto, la vista del bosque supone el arbol y la
vista urbana el edificio. Tan es asi, que la representacion
pictérica de los paisajes en el siglo XIX recurria con
frecuencia al contrapunto del detalle, la porcion y el todo
0, con mas precision, a los tres planos de la composicion,
lo que sugiere un recorrido mental y de apropiacion
mediante agregados, un tiempo hilvanado en linea.
Ahora, la cibervision ahorra el tramite de la suma o
secuencia de agregacion, el zoom del ordenador acerca y
aleja desde la vision planetaria hasta el detalle que se

quiera, y se incluye aun el movimiento filmado. Entonces

jcudl es el paisaje? ;Como lo delimito? ;Es aun util
construirlo a partir de elementos de unidad? Todas las
herramientas o datos anteriores aun valen, ya que el
registro riguroso mantiene vigentes la sistematizacion y
la clasificacion. Pero en términos de experiencia, sobre
todo turistica, el ciberpaisaje sobrepone tiempos Yy
lugares para ordenarlos luego en itinerarios de la experi-
encia imaginaria antes que geografica o temporal en
términos cartesianos. Es decir, la sonrisa del turista, el
nativo cercano al estereotipo, el horizonte marino, el pez
trofeo, la fachada del hotel y la cubierta del barco habran
de sucederse segn el animo y la circunstancia de una
narrativa que no recorre, sino escanea el territorio

(Cual es el efecto en la modificacion de lo real?
Ahora lo real adquiere sentido en mapas mentales que le
sancionan, que indican articulaciones y enlaces, por lo
que lo real es aligerado de su condicion, prescinde del
espesor de realidad al grado de solo salvaguardar la
permanencia en la imagen. La ciudad turistica deviene
lugar de paso, un tinglado decorado al modo. Por lo
demas, hay habitos arcaicos que continuan: el tour
peatonal, la parada en el mirador, el encuentro con el
performance: la borderzone.

La realidad adelgazada carece de anclajes. Los
factores de identidad se desterritorializan o se vuelven
portatiles: en el primer caso, se fijan en sitios cualesqui-
era, donde las relaciones migratorias se re-configuran; en
el segundo, se trasladan junto a la mochila o trailer del
némada. El turista es medio migrante cuando se reinstala
en segunda residencia, es medio nomada cuando asume
la transitoriedad fluida que facilita el ordenador portatil,
o cuando transfiere a su hogar las ruedas del auto. Ambas
circunstancias tienen la marca de lo efimero, en especial
si se recuerda que el turista no es ndmada ni migrante, es
ante todo cazador de experiencias, coleccionista de histo-
rias, insaciable consumidor de paradores, o s6lo actor de
escenarios cambiantes.

Por eso la ciudad del turismo es un contrasentido:

fragmentos enlazados. Es cada vez mas conjunciéon de
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una suerte de nidos y palomares enlazados en redes:
hoteles, villas, condominios, campamentos. Mientras la
modernidad codificd el orden de la permanencia del
cambio, la ciudad contemporanea permanece en los
puntos articuladores de flujos, en los expendios de abasto
de cualquier cosa, de todo lo consumible para seguir de
paso. Las estaciones de servicio de combustible, igual
que los comercios, se han tornado complejos arqui-
tectonicos y hasta nucleos urbanos creados ex profeso
para asistir al viajero. Antes el territorio se configuraba y
reconstruia a partir de la posada-camino, luego ciudad-

circuito, ahora el enlace y el nticleo son autbnomos, pues

el flujo no estd sujeto a la permanencia o dictadura del

nucleo oferente, es fugaz y cambiante, donde la
liga extraterrestre o satelital es imprescindible.

(Como afecta lo efimero a la configuracion del
territorio turistico? Al concebirse como red, se percibe
como paisaje imaginario, ya que la red no se fija en
geometria alguna, solo el zoom o la navegacion en el
ordenador son las herramientas que “atrapan” nucleo,
enlace y conjunto, deja en la papelera de lo desechable el
mapa impreso, util de ocasion. La resaca visual
permanece en configuraciones suburbanas, en lineas
multiples que eventualmente se anudan y sobreponen en
redes. La imagen es pobre, su potencia es imaginaria. De
ahi que la ciudad turistica funcione desarticulada y aun
deshabitada sin problemas, es un dispositivo de consumo
estacional cuya habitabilidad es condicion efimera, con
una dimension imaginaria referida al accidente topogra-
fico y los recursos naturales a apropiarse mediante comu-

nidades momentaneas, circunstanciales.

La ciudad asi ingeniada constituye y es constituida en
la relacion arraigo-desarraigo. O, si se quiere, se puede
hablar de un arraigo débil, epidérmico, al tiempo que de
un desarraigo vacilante, intermitente. Es decir, si la duali-
dad funcional ya no descansa en permanencias y flujos,
la flexibilidad de su conexiéon ha de responder a las

circunstancias cambiantes a la vez que a poblacion de

servicio permanente (‘“nativa” o inmigrante) que si se
arraiga. La movilidad como premisa en el marcaje del
territorio asigna sefales de transito, no de retencion, asi
que los espacios acondicionados no preceden al
residente, sino que lo acompafian, son escenarios a
montar segin las circunstancias: precarios los de inmi-
grantes, burbujas los de turistas. En ambos casos el
arraigo es circunstancial, lo que hace del tejido urbano un
traje flexible a la medida de quien viene y se va,
o que eventualmente se queda. Esto imprime en el ciber-
paisaje rasgos débiles, asienta formas circunstanciales
que no es extrafio luego permanezcan, ya que la periferia
urbana se mantiene, aunque trasladada a franjas sucesi-
vas.

Al ser la expansion urbana lo Unico que permanece,
la impronta morfoldgica revela ausencias y presencias
acordes al emplazamiento dual de la misma: a) en la
amplia periferia de inmigrantes se carece de tratamiento
simbdlico, no hay emblemas o elementos primarios de
ordenamiento significativo, como tampoco alegorias
relevantes, si acaso la ausencia prevaleciente se aprove-
cha por el oportunismo de la retérica comercial, politica
o religiosa, o b) a la inversa, en la franja de oferta
turistica se interviene con una alta densidad de propues-
tas alegoricas tendientes al tratamiento tematico del
entorno, asi como se fijan emblemas reguladores.

Si bien este fendmeno es explicable desde diversas
aristas o causas, conviene resaltar de nuevo las formas
propiciadas por su percepcion desde internet: a) la
promocién comercial procede por mercancias inmobili-
arias y de ocio, asi que la fragmentacion del espacio se
naturaliza; b) el acceso mediante imagenes muestra al
tiempo que oculta, con lo que el conflicto y la dualidad
urbana pasan al terreno de lo desconocido, del folclore, o
de la inseguridad, y c) triunfa el reino de la imagen
desterritorializada, la oferta al modo de la demanda en el
lugar y momento que el consumidor requiere.

Muchas veces el espacio visitado se reduce consid-

erablemente al interior de un condominio, de una
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segunda residencia, de un hotel o de un centro comercial;
el paisaje gozado no abarca la totalidad de lo que hay en
el lugar y se concentra en los aspectos ofrecidos por la
publicidad.

Los hoteles all inclusive y los spas invitan a no salir
de los muros de un edificio hecho de cuartos, restaurantes
y sitios para el descanso y esparcimiento; invitan a
quedarse al interior, a no conocer la ciudad, el pueblo, la
naturaleza que los rodea. El desplazamiento con respecto
al lugar de origen se da solo para estar lejos de casa, para
aislarse, para destramparse, para ser otros, para asumir
nuevas personalidades, ser reyes por un dia, para escapar
a las normas sociales habituales, es la ilusion de lo
efimero: “lo que sucede en Las Vegas se queda en Las

Vegas.”

4. Sujeto, paisajes cibernéticos y
territorio

Sujeto, paisaje cibernético y territorio se relacionan a
partir de tres dinamicas urbanas, que consideramos perti-
nente resaltar: la conformacion de un espacio-simulacro,
donde la experiencia turistica se construye antes de llegar
al lugar; la relacion entre la estructura urbana y el espacio
imaginado, donde la primera refleja al segundo, y, en
concordancia con un sujeto que es ciborg, la configura-

cion de espacios-maquina.

El espacio simulacro toma forma desde el momento
de preparacion del viaje, cuando el sujeto posmoderno
construye la mirada del lugar. Es un turista que prevé el
destino en el monitor. Visualiza en casa el traslado y la
ciudad receptora, de la cual obtiene la version virtual de
recorridos turisticos y acercamientos a escala de edifi-
cios, calles, monumentos, playas y plazas, con los que se
familiariza. Luego, la visita prefigura la sorpresa y el
placer, no tanto de encontrar lo inesperado, como de

corroborar lo previsto. Véase si no, ;jcual es la sorpresa

de visitar Paris? Una de ellas es quiza la accesibilidad a
la comida rapida de las franquicias estadounidenses, pues
los lugares tradicionales se reiteran en permanencias
recicladas con intervenciones de la modernidad que
refuerzan el atractivo de lo antiguo por contraste, como la
piramide acristalada de Pei en el Louvre, o el Museo
Pompidou (donde la abigarrada marafia colorista y
tubular sobrepuesta a la fachada de vidrio se antoja
anacronica ante los circuitos cibernéticos). Pero el itiner-
ario es por completo previsible, prefabricado en las
pantallas del cine, la television, los videojuegos e inter-
net, lo que lleva en el extremo a interrogarnos sobre cual
es el original, si el que vimos primero, o si el que se
construy6 antes.

Se trata de un viaje que empieza con anterioridad,
desde la casa, al entrar en el ciberespacio y ver sitios
como el Google Earth, consultar los mapas, las fotos, los
blogs de otros turistas o al rememorar ciertos videojue-
gos. Un ejemplo de esto tltimo es el “Midtown Madnes
Drive in Chicago", un juego de carreras automovilisticas
que reproduce las calles de Chicago, en el cual puede
verse el centro, las zonas comerciales y residenciales mas
importantes del lugar, de manera tal que si el usuario
después visita la ciudad, ya la conoce. A diferencia de las
guias de viaje del siglo XIX, las opciones cibernéticas
tienen los atributos que caracterizan la ldgica del
consumo de los ultimos cincuenta afos, es decir, siguen
los patrones de seduccion de la publicidad, son efimeras,
obsolescentes, se ofrecen con la etiqueta de la diversidad,
las podemos encontrar por miles y le dan la impresion al
consumidor que se ajustan a su personalidad, a sus

necesidades e intereses.

El hecho es que la vista adelantada establece supues-
tos de las caracteristicas visuales del lugar. Entonces, el
lugar imaginario re-construye el lugar real, no soélo
porque le carga de significados especificos y en funcion
de los cuales le percibe, también debido a las expectati-
vas y demandas que genera, al tiempo de las necesarias

correspondencias en los espacios de encuentro.



El turismo en tiempos del ciberespacio

La estructura urbana refleja el espacio imaginado,

promovido desde el ciberespacio, desde la simulacion,
desde la experiencia ofrecida. Con ello, la cibervision
reclama la continuidad del espacio en el itinerario local,
ajena a la fragmentacion de lo real. Por ende, alguna
imagen ha de ingeniarse para que la experiencia suceda
al ritmo de contigiliidades prolongadas. El disefio de la
calle ya no se guia por la perspectiva renacentista del
horizonte previsible que acota el mundo finito, tampoco
por el trazo del boulevard haussmanniano convergente en
nodos monumentales que marcarian las estaciones del
trafico. Ahora prevalece el circuito cerrado autorreferido
al asegurar el retorno al punto de partida, o los sucesivos
cul-de-sac en que se ramifican las avenidas centrales. Asi
se concibid el strip de Las Vegas, donde la cubierta de las
calles recrea en exteriores el interior de las salas de
juego, distanciada por completo de los pasajes parisinos
de la revolucion industrial. De este eje vial, lo mismo que
las avenidas costeras de Canciin o Puerto Pefiasco y
tantos otros puertos turisticos, se derivan asépticos
conectores privados para la circulacion en el interior de
complejos arquitectonicos y urbanos.
Existe ademas una dualidad homogeneidad-heterogeneidad
donde se presupone "homogeneidad de propositos de los
consumidores y la diversidad de ofertas." Ambas simulaciones.
La homogeneidad se hace patente con las franquicias, con las
cadenas de hoteles, con los programas turisticos como el de
Pueblos Magicos que simbolizan cualquier cosa con un rehilete
de colores. La simultaneidad funcional de los casinos, hoteles,
malls, condominios, villas y vecindarios asi vertebrados en
paralelo supone la homogeneidad de propositos de los consu-
midores y la diversidad de ofertas. A la recurrencia del criterio
de tratamiento formal de parque tematico acompafia la presen-
cia de temas distintos con los que se intenta individualizar las
diferentes opciones.

Parafraseando a Donna Haraway (1991) resulta que a
partir de los cyborgs, que son en parte organismo
biologico y en parte cibernético, establecen, por medio

de sus relaciones y sus acciones en un lugar determinado,

un espacio-maquina. Se obtiene asi el ambiente de
espacios contenedores de cadenas de actividades diver-
sas factibles las 24 horas, siempre rodeadas de superfi-
cies familiarizadas con la misma paleta de colores y
texturas. Microciudades y edificios inteligentes son
concebibles de acuerdo a la tecnologia cibernética: se
programan para el funcionamiento automatico y repeti-
tivo, mantienen la relacion directa del gasto energético
con las variaciones en la intensidad de consumo. El
desempefio inteligente del espacio racionalizado como
maquina digital sincroniza el consumo estandarizado y
distribuye en cantidades y calidades diferenciadas, con
estas premisas es incluyente de las clases medias y las

elites, cada quien con su cada cual.

Conclusiones

La planeacion de un complejo turistico, la construc-
cioén del mismo, la estructura urbana que adquiere y la
forma en que posteriormente se le concibe, se le utiliza, y
se le percibe por parte de los diversos actores sociales
involucrados, implican cambios en la conformacion
social de un lugar, que supone nuevas formas de
posesion, de gestion, de dominio, de administracion, de
control, de uso, de aprovechamiento, de interpretacion,
de apego y de arraigo; donde no podemos dejar de lado
las implicaciones de la construccion de un nuevo sujeto,
a partir de los cambios en la tecnologia de la infor-
macion, comunicacion y movilidad de la sociedad del
consumo. En este sentido, enfatizamos en las implica-
ciones de la simbiosis con la tecnologia y, en particular,
del navegar por el ciberespacio.

Las acciones del gobierno, de los administradores
locales y funcionarios publicos, de los inversionistas, de
la poblacion residente y de la que migra por las posibili-
dades laborales conforman y transforman el lugar.
Después, el turista, un sujeto posmoderno, que es
esencialmente urbano, cibernético, consumidor y depen-

diente de la tecnologia se enfrenta a ello, lo concibe, lo
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percibe y lo vive a partir de la simultaneidad, de lo
efimero y de una dinamica de arraigo-desarraigo.

Sujeto y paisaje se unen cuando a partir de los
visitantes, de los turistas, de los usuarios temporales se
construye un lugar que poco o nada tiene que ver con lo
el atractivo local previo a la creacion del complejo
turistico; donde la ciudad y la dinamica social de sus
habitantes se ocultan al visitante, donde la reproduccion

de la experiencia prefabricada lleva a la simulacion, que

nos cuestiona si existe algo que podamos llamar original.

Pero ante todo, de este ejercicio exploratorio quedan
sefaladas al menos tres cuestiones a trabajar: 1) el imagi-
nario del ciborg no es aun claro, es una tarea pendiente
explorar en la linea del registro empirico mediante la
entrevista (como el sujeto se ve a si mismo en el espacio
turistico), a la vez de su encuadre en el contexto de los
grandes imaginario en que construye y reconstruye el
mundo; 2) es importante averiguar como se establece la
tension del espacio maquina en relacion de ruptura y
continuidad respecto del espacio ordinario, sobre todo en
el ambito de las representaciones orientadas a Ia
construccion del ciberpaisaje, y 3) otras interrogantes a
funcionar como ejes de analisis se refieren a las sensibili-
dades emergentes que se construyen en un espacio cada
vez mas de paso, sujeto a la experiencia efimera, donde el
arraigo tiene un nuevo significado frente a la migracion y
el nomadismo, que sin duda marcan el espacio urbano y
al turista que exige nuevos atractivos turisticos permea-
dos por la tecnologia.

Luego, queda planteada una hipoétesis: el sujeto
ciborg dinamiza el destino turistico engarzado en las
representaciones virtuales que trastocan la experiencia en

la redefinicion de lo sublime.
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